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Pora na Festiwal

Ostrozne kroki skrzypigce na schodach zblizajq ich ku glebinom podziemi. Poszukiwacze przygod podchodzg pod
wrota zlowrogiej nory wiladcy podziemi. Zlodziej sprawdza zamek w $wietle mrugajqcej pochodni. Zadnych pulapek.
Przystawia ucho do pruchniejgcego drewna. Catkowita cisza. Odwraca sie w strone wojownika i daje mu znak.
Wojownik podnosi tarcze i obniza bark. Z poteznym impetem zaczyna biec w strone drzwi. Jednak nagle, wrota sig¢
otwierajq: ,, Taaak? ” zapytuje zaspany stuga. ,, W czym moge pomoc? ” Paladyn wycigga miecz i wykrzykuje ,, Gincie
nieczyste istoty ciemnosci!”’

., Nieczyste istoty ciemnosci sq na festiwalu” nadmienia stuga. Wycigga terminarz z glgbin swojego szlafroka.

., Umowic¢ was na nastepny czwartek?”
Zmieszany Paladyn opuszcza miecz. Nie tak powinna wyglgdac przygoda. Spoglgda na wojownika.
Wojownik patrzy sie na ztodzieja. Zlodziej patrzy na barda.
Bard wzruszjgc ramiona rzecze ,, Mowitem wam abysmy poszli na festiwal.”

: e I i ) i : o Ministerstwo podziemi

. Tak, Pora na festiwal. Cll _nleznosm poszukiwacze . :fTak WiQC Ieplej abyécie mieli duzo miejsca w swoich - zatwierdzito dodanie nowych kart

przygod musza poczekat jeszcze jedna pore roku| 2} /' wiezieniach, poniewaz czeka was prawdziwa walka. wydarzen, z ktorych kilka zostalo

zanim bedg mogli maszerowac przez waszloch. =% Ale bedziecie gotowi, poniewaz w drugim roku przygotowanych przez

ey el R dostaniecie nowe szanse rozwoju swojego lochu. inspirujacych do tytutu wiadcy
; Tak, i kiedy oni czekaja, wy mozecie zbudowaclepszy 5 podziemi adeptow.

j loch, dqdac W!chj pomlesz_czen zatrudnic nowe , Jestesmy pewni ze poradzicie sobie z nowymi

potwory i ustawi¢ nowe putapki. £ / wyzwaniami. Dzigkujemy wam za sugestie.
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. 3 Dodali$my wasze imiona do tej
Jednak poszukiwacze przygdd nie siedzg| - s _ publikacji aby kazdy wiedziat
bezczynnle O nie. Ucza sie nowych zakle¢ i rekrutuja, : +Ej, stugo a powiedziate$ im o pupilach? kogo wini¢.
nowych towarzyszy. MoZliwe nawet Ze znajda barda, j E
obrzydliwg istote, ktorej przerazajacy spiew inspiruje T 3
towarzyszy do nowych heroicznych czynéw. Co - £
wiecej, ten stary iznany nam z patologicznie czystego
serca paladyn zostat zastgpiony dwoma nowymi
paladynami.
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Zmiany na planszy glowne]

Stos wyjgtkowych mozliwosci

Potasuj stos ptytek wyjatkowych mozliwosci i umies¢ go zakrytego
obok planszy gtéwnej. W trakcie gry wierzchnia pytka bedzie zawsze
widzialna, tak wiec gracze beda wiedzieli jaka wyjatkowa mozliwo$¢
bedzie dla nich dostepna w nadchodzacej porze roku.

Pig¢ kart walki §

Walka bedzie teraz trwac 5 rund, tak wiec losowo
potdz w tym miejscu 5 kart walki zamiast 4.

Zmiany na planszy postepu

Pigta pora roku

Kazdy rok bedzie miat teraz pigta runde, znana jako pora na festiwal.
Umie$¢ przedtuzenie planszy postepu na prawo od planszy postepu.

Grafika w tle powinna pasowa(':.

Faza pupila w 1 rundzie

Faza pupila dzieje sie raz w roku. Batwanek
(ktéry nie miat znaczenia w podstawowej grze)
przypomina o tym, ze po produkcji w 1 rundzie
jestczas aby naby¢ pupila... (patrz strona 4)

¥ Nowi Paladyni
Stos odrzuconych plytek
wyjgtkowych mozliwosci
Pozostaw miejsce na stos odrzuconych ptytek

. Najwyrazniej poprzedni paladyn podpisat Iukratywny
¢ kontrakt, kupit sobie drogiego konia wojennego i teraz

obok stosu wyjatkowych mozliwosci. W ostatniej e jest w trasie z przedstawieniem ,Walka ze zlem’.

porze roku plytki te siuza jako nagrody na (Przybrat réwniez na wadze). ,Podziemie the Times”

festiwalu! donosi iz nie ma on zamiaru powraca¢ do biznesu
fazenia polochach.
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5 .. Eh, nienawidzitem tego kolesia, ale teraz tesknie za
Senim. No trudno. Teraz moge nienawidzi¢ tych dwdch
nowych.
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. Tak, czyste serca sg jak chwasty: kiedy tepi sie Jedno
: dwa pojawiaja sie W jego miejsce. Teraz musimy
uzerac sie z elfickim i krasnoludzkim paladynem,
zktorych kazdy jest tak samo do obrzydzenia dobry.
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= Hej, skad ta smutna mina? Im wiecej czynigcych
dobro w twoim wiezieniu, tym lepiej!

HiSIN——rPad, T

Nowe plytki paladynéw zastepujg te z podstawki. Pozostaw plytki
oryginalnego paladyna w pudetku (chyba ze gracie w wariant z trzema
paladynami). Potdz jasniejsze plytki z paladynami jedna obok drugiej na
polu z namiotem, a nastepnie ciemniejsze plytki na nich. Nowe zasady
dotyczace paladynow zostaty opisane w sekcji Dwoch paladynéw.

Wydarzema
Bedziecie potrzebowac 4 ptytek wydarzen dla 5 rundowego
roku. Zostaw oryginalne plytki w pudetku i uzyj tych z
dodatku. Nowe piytki wydarzen sg takie same jak te starsze z
' tym wyjatkiem, ze w kazdym roku wystapia 2 wydarzenia
specjalne, zamiast 1.

i

= Dlaczego wigc dodahsmy wszystkie 4 ptytki, k|edy
*‘potrzebUJeme tylko jednej? Zdali$my sobie sprawe,
b ze po tak wielu partiach wasze starsze ptytki
[ wygladaja na zuzyte. Jesli tylko jedna bytaby nowa,
5 wyrézniataby sie.
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Faza nowej rundy w rundzie 4 Festiwal!

Pomimo tego, ze nie ma tu ikony przypominajacej, w tej Pole to wyrdznia sig, wiec go nie przegapicie. Pora

fazie nalezy odstoni¢ ptytke wydarzenia na nastepna na festiwal! Jest to szansa dla waszych

runde oraz kolejnych poszukiwaczy przygdd tak, jak ma to chochlikéw i potworéw (i nawet duchéw) aby sie

miejscie w fazie nowejrundy 1,2i3. zabawié. | kto wie? Moze chochliki przyniosa co$
comoze sie nada¢ w nadchodzacej walce.




Zmiany na planszy odlegtych krain Nowi poszukiwacze przygod,

Plansza odlegtych krain jest taka sama, z ta roznica ze stosy sa wyzsze. pomleszczenla 1 pOtWOI’y
Umie$¢ plansze bardziej odlegtych krain obok planszy odlegtych krain. 79
Stos odrzuconych pupili ¥ Poniewaz rok jest o jedna runde diuzszy, bedziecie potrzebowat tych
: Jest to stos dla pupili dodatkowych pomieszczen, potworéw i poszukiwaczy. Dodajcie je do
o = ; ktérych nikt nie chciat. odpowiednich stosow.
A . & Plytki ulepszonych
+Jesli uda sie wam utozy¢ plansze tak, aby bardziej

‘ Nie, to nie jest farma, to . [ A
odlegte krainy lezaty dalej od graczy niz odlegle tuneli po prostu bardziej ﬂ
T krainy, bedziemy zadowoleni ze je tak nazwalismy. \ odlegte krainy. . ‘

£ &
=+ e - Jest to miejsce na 5 plytek
ulepszonych tuneli. Nie tasuj ich. "
Karty specjalnych wydarzen Mozesz zostawi¢ je odkryte. v
i karlj/ Walkl Gracze mogg na nie spogladac k,
kiedy chca.
Jak zwykle, karty specjalnych wydarzen i karty walki sg losowane.
Kazdego roku wystapia 2 specjalne wydarzenia i 5 rund walki, wiec stos ' | |
powinien by¢ taki: 2 karty specjalnych wydarzen, 5 kart walki dla drugiego ¥ ‘ 5 |
roku i 2 kolejne karty specjalnych wydarzen. y I 'S ‘
Plytki w ' h
doswiadczenia .J I
|
potworow
(l du % h O'W ) Karly t Bardv jest noTNy.m rodzajem boha.tera op|sanym na st/romg 9. N?we
BTl pomieszczenia i potwory zostaty opisane w aneksie na korcu instrukgji.
Jest to miejsce na 3 plytki puplll
do$wiadczenia potwordw Potasuj karty pupili
(i duchow). Nie tasuj ich. Mozesz iumigsc je tu zakryte.

zostawi¢ je odkryte. Gracze
mogaq na nie spoglada¢ kiedy

chea Nowe karty

Dodatek ten zawiera nowe karty putapek, walk oraz specjalnych
wydarzen. Dodaj je do odpowiednich talii.

Etap barda Y (S Balk
Kazda faza walki rozpoczyna sie od
aktywowania barda, przed etapem
z putapkami. Bardowie znajdujacy sie
w druzynie majg mozliwo$¢ Ministerstwo podziemia przeprasza za brak informacji

inspirowania wspéttowarzyszy do walki. onowych kartach:

+ rzecznik fabryki putapek powiedziat ze nie pamigtaja co
wsadzili do opakowan,

+ magowie w akademii bohateréw odméwili komentarza
w sprawie nowych zakle¢,

+ pewien stuga naskrobat kilka kartek na temat nowych
wydarzen ale zostaty one natychmiastowo pogniecione
i wrzucone do paleniska ministerstwa. Moze sig to rowniez
przydarzy¢ owemu studze jesli dokona podobnego czynu
ponownie.

Pole na czwartego »»
bohatera

Bedziesz sie musiat teraz zmierzy¢
z czterema poszukiwaczami
przygéd. (oraz paladynem jesli twoj
PR kuleje).

Pomieszczenie na w» PQZOStaie TZCCZY

PLk ila . Te 4 plytki sq czescig dodatkowego rozszerzeniaf
Jest to miejsce gdzie twoi pupile Studzy przynosza dary. Zasady mozna znalez¢ na
moga spac (zakryte). Po uzyciu ich ol 4l ; stronie www.czechgames.com 4
zdolnosci mozesz pozostawi¢ je _-“"\"_;’._‘ﬁ,'}_ &
odkryte aby cieszy¢ sie ich uroczym { H il | 1

wygladem.




Rozgrywka

Nastepujace zmiany zostaly dodane do czesci roku, w ktérej buduje
sie swoje lochy:

- nakoncu pierwszej fazy gracze otrzymuja pupili
- rok skiada sie z 5 por roku zamiast 4
- specjalne wydarzenia wystepujq dwa razy w ciagu roku

- w porach roku od 2 do 5, jedno z miejsc na planszy gtéwnej
zostaje zastapione wyjatkowa mozliwoscia,

-5 pora roku zawiera festiwal!

Walka rowniez si¢ zmienita:
-trwa 5 rund zamiast4

- kazda faza walki rozpoczyna sie od aktywowania barda

. Domniemam Ze zdajesz sobie sprawe, iz w modzie ¥
jest posiadanie przez wtadce podziemi pupila
i chwalenie sie nim swoim kolegom. Jak oni
nadskakujg nad tymi gtupimi bestiami! Haniebne.
Za moich czasow, wiadcy podziemi miesli swoje
standardy. Byli okrutni, niewybaczajacy i mieli serca
z kamienia. Jesli potrzebowali lojalnego kompana,
z ktorym mogliby dzieli¢ ztowrogi chichot lub
konspiracyjne mrugniecie okiem, to mieli stugi.
i

= 000, usmiechnij sie. Spojrz na te mate potworki! Kto
Fby nie chciat jednego? Sq takie stodkie, zabawne,
takie...smaczne.
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Nie martwcie sie. Demon nie zje waszych pupili. W rzeczywistosci nie motby
ich zjes¢ nawet gdyby chciat, poniewaz pupile nie s potworami. Jednak
zanim wyjasnimy co pupile potrafia, porozmawiajmy o tym, jak je zdoby¢.

Faza pupila

W podstawowej grze, pierwsza runda w roku byta krétka poniewaz nie
posiadata fazy wydarzenia, ani fazy poszukiwaczy przygod. Zamiast tego po
produkgji koriczyta sig. No wigc teraz ulegto to zmianie. Widzicie batwana na
planszy postepu? Pomoze wam to zapamigtac, ze po fazie produkcji
i odzyskaniu rozkazéw, nastepuje faza pupila, w trakcie ktorej nabywa sie
pupile. Faza pupila odbywa sie tylko w pierwszej rundzie kazdego roku.

W pierwszym roku

W trakcie przygotowania powinienesbyt potasowac karty pupili i utozy¢ je na
planszy bardziej odlegtych krain. Rozpocznij faze pupili pierwszego roku od
rozdania kazdemu graczowi 2 kart z talii pupili.

Spojrz na swoje karty pupili, wybierz 1, a pozostata podaj na lewo.
Dostaniesz nowa karte od gracza po prawej. Z tych 2 kart wybierz jedna,
a druga odrzu¢ zakryt na stos kart odrzuconych na planszy bardziej
odlegtych krain.

Wybrany przez ciebie pupil pozostaje tajemnica az do momentu jego
zagrania. Trzymaj karte zakryta w pomieszczeniu na pupila przy swojej
planszy gracza.

Natomiast te nowosci wplywaja na obie czescigry:
- wystepujg dwaj paladyni

- gracze moga uzy¢ pupila dla jednorazowego efektu

Ponizsza sekcja szczegolowo opisuje nowe aspekty w rozgrywce.
Po niej znajdziecie podsumowanie mowigce jak te nowe mozliwosci wplywajq na poszczegélne fazy w grze.

Pupile
W drugim roku

W drugim roku fazy pupila ponownie daj kazdemu graczowi po 2 karty z talii
pupili.

Jedli nie posiadasz zadnych kart pupili (zn. uzyte$ karte pupila w pierwszym
roku) procedura jest ta sama: wybierz 1, przekaz 1 na lewo, wybierz jedng
zdwoch adruga odrzué.

Jesli posiadasz jedna lub wigcej kart pupila (sg inne sposoby na ich zdobycie)
dodaj je do tych 2 otrzymanych. Z tego zestawu wybierz 1 karte do
przekazania dalej. Moze by¢ to karta ktéra dopiero co dostate$ lub
poprzednio zdobyta. Tak jak wczesniej, otrzymujesz 1 karte od gracza po
prawej. Wybierz 1 karte do odrzuceniaizachowaj reszte.

Bedziesz posiadat 1 zakryta karte pupila wiecej od ilosci z ktérg zaczafes.
Karty z ktérymi rozpoczate$ gre moga wciaz by¢ w twoim posiadaniu lub
mogty by¢ przekazane innym graczom lub odrzucone.

=f ﬂ"f:

% Jesli macie problem z zapamigtaniem, iz nalezy

5 rozegra¢ faze pupili to: kiedy przygotowujecie
/ rozgrywke w pierwszym roku, wezcie po 2 karty na
gracza z talii pupili i potdzcie je na planszy postepu
tak, aby zakryly czwarte pole. W ten sposéb nie
bedzie mozna przejs¢ do korica rundy bez rozdania
kart pupili.

i
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Uzywanie pupili

Karty pupili méwia kiedy ich efekt moze by¢ uzyty. Niektore sq uzywane kiedy
budujesz, inne kiedy walczysz, a jeszcze inne w trakcie punktowania. Aby
uzy¢ swojego pupila, ogto$ Ze to robisz, odkryj karte i postepuj zgodnie
z tekstem na niej. Zdolno$¢ pupila moze by¢ uzyta tylko raz na gre. (Dwa
pupile: maty Golem i Gapioro$lina posiadaja efekt trwajacy do zakorczenia
walk w danym roku.)

i, Tak jak mowitem, wszystko dla mody. Wszyscy sie
podniecajq nowym pupilem wiadcy podziemi ale w
nastepnym tygodniu to juz przeszto$c. Te potworki nie
posiadajg trwatej wartosci. W przeciwienstwie,
powiedzmy, stugi, ktory cichutko i skrzetnie wykonuje
swoje obowiazki dzien po dniu przez lata...pomimo
tego ze nikt nigdy, nawet raz nie podrapie go za
uszkiemi nie zapyta ,Kto byt dzisiaj grzeczny?”

_4_

Jesli zdolno$¢ pupila zostata uzyta w walce, nie liczy sie jako wystanie
potwora (lub ducha). Czary wptywajace na potwory (lub duchy) nie wptywaja
na pupili (nawet tych duchowych). Kaptan nie ulecza druzyny jesli potwor (lub
duch) nie zostat wystany do walki.

Wyjatek: zasada ta nie dotyczy matego Golema. Jesli wyslesz do walki
matego Golema, bedzie on podatny na czary, sprawi ze kaptan uleczy
druzyne, bedzie sig liczyt do limitu potworéw (chyba ze wyslesz go z duzym
Golemem). Jednakze maty Golem nie moze by¢ uzyty jako potwdr w innych
przypadkach. Nie mozna nim nakarmi¢ Demona. Nie mozna go zatadowa¢
na Potworng katapulte.

Po wykorzystaniu zdolnosci pupila, mozesz pozostawi¢ go odkrytego w jego
pomieszczeniu aby nacieszy¢ si¢ widokiem. Jednakze do konca gry nie
bedzie miat on zadnego efektu, nawet przy punktowaniu.

it Lt

'l'ij-_Tak wiec wiadcy o skamieniatym sercu moga wyrzuci¢
/r“ zuzyta karte pupila na stos kart odrzuconych.

T a5
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Pupile w trakcie punktowania

Pupile ktére moga by¢ uzyte w trakcie punktowania, pozostajg zakryte do
konca gry. Punktowanie rozpoczyna si¢ od wielkiej wystawy pupili, dla
wszystkich pupili ktore pozostaty w grze.

Rozpocznij od odkrywania pupili z efektem punktujacym, ktérego chcesz
uzy¢. Zapunktuj.

Nastegpnie odkryj pozostate zakryte pupile aby sie nimi pochwalic.
Otrzymujesz po 1 punkcie za kazdego. (Zwrd¢ uwage ze jesli nie zdecydujesz
sig uzy¢ pupila z efektem punktowania dla jego efektu to i tak otrzymasz
1 punkt kiedy go teraz odkryjesz.) Nie otrzymuje sie punktow za odkryte karty
pupili. (Wszyscy juz je widzieli i nie robig one wrazenia na finatowej
wystawie.)

5

'%Podsumowujqc: otrzymujesz 1 pupila w pierwszej |
f rundzie kazdego roku. Kazdy pupil posiada efekt,

I~y ktory moze by¢ uzyty raz w trakcie gry. Jesli go nie

uzyjesz otrzymasz 1 punkt.
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jatkowe mozliwosci

i

. Wole mie¢ wszystko pod kontrolg. Nie uwazasz, H
rze tak lepiej? Pominmy ta sekcje. Watpie aby

ktéremukolwiek z nas sie ona spodobata.
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i=Eh. Wydaje mi sie, Ze Zle ocenite$ naszych graczy
Fstugo. Kazdy kto kupuje dodatek cieszy sie na nowe
mozliwosci.
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Wyjatkowe mozliwosci sa przedstawione za pomoca 8 plytek. Kazda
wyjatkowa mozliwo$¢ moze zastapi¢ jedno z 8 miejsc, do ktorych wysytacie
swoich stuguséw. Sg one ,wyjatkowe” poniewaz kazda z tych mozliwosci
pojawia sie tylkoraz w grze.

Odkrywanie wyjatkowych
mozliwosci
Wyjatkowe mozliwosci zostaty zaprojektowane pod 5 rundowy rok. Nowa

mozliwo$¢ pojawia sie w kazdej rundzie, poza pierwszq. Gracze wiedzg
runde wezesniej, ktdra miejsce zostanie zastapione.

Pierwsza runda

W fazie nowej rundy odkrywasz wydarzenia oraz bohateréw, ktére nadejda,
w nastepnej rundzie. W tym samym momencie, powiniene$ rowniez
odstoni¢ wierzchnig plytke stosu wyjatkowych mozliwosci. Pozostaw jg
odkryta na wierzchu stosu. Mozliwo$¢ ta bedzie dostepna w drugiej rundzie.

Pierwsza runda

W fazie nowej rundy w drugiej rundzie, wez wierzchnig plytke ze stosu
wyjatkowych mozliwosci aby zakry¢ miejsce na planszy gtéwnej
z korespondujacym symbolem. Zwykle akcje wynikajace z tego pola nie
beda dostepne w tej rundzie, zamiast tego gracze bedg mogli skorzystac
zwyjatkowej mozliwosci.

Odkryj kolejng wierzchnig plytke stosu, aby gracze wiedzieli co ich czeka
w nastepnej rundzie.

Trzecia i czwarta runda

Rozgrywane sg podobnie jak druga, z tym wyjatkiem ze bedziesz musiat
usuna¢ wyjatkowa mozliwo$¢ poprzedniej rundy, przed potozeniem nowej
na ta runde. Dopuszczalna jest tylko jedna wyjatkowa mozliwo$¢ na runde.
Zawsze bedziecie mogli zobaczyé mozliwo$¢ na nastepna runde.

Odrzucone plytki wyjatkowych mozliwosci powinny pozosta¢ na osobnym
stosie.

Pigta runda

Rozgrywana jest jak trzecia i czwarta runda, z tym wyjatkiem ze nie odstania
sie nowej mozliwosci (poniewaz piata runda jest ostatnig w roku).
Wyjatkowa mozliwos¢ piatej rundy zostanie usunieta w trakcie festiwalu.
Wszystkie 4 nowe mozliwosci uzyte w tym roku stang si¢ nagrodami
podczas festiwalu! Po festiwalu powinny zosta¢ odtozone do pudetka, aby
nie zmieszac sig¢ zmozliwo$ciami na drugi rok.

(Po wiecej informacji na temat festiwalu i jego nagrod, patrz sekcja
Festiwal).

v

Drugi rok
Drugi rok przebiega tak samo. Uzyj pozostatych czterech ptytek mozliwosci
w2,3,4i5rundzie. Kazda bedzie dostepna doktadnie raz.

Uzywanie wyjatkowych

° 1 w3
mozliwosci
Wyjatkowa mozliwo$¢ staje sig czescig planszy gtéwnej na dang runde.
Mozesz wysta¢ swojego stugg w normalny sposob: zagrywajac karte
rozkazu z odpowiednim symbolem i wysytajac stuge na najnizsze niezajete

miejsce. W momencie wykonywania akcji dostarczonej przez wyjatkowa
mozliwo$¢, rozpocznij od stugi znajdujacego sie na najkrétszym polu.

Zbiorka jedzenia

. Mieszkancy pobliskiej wioski nie maja fatwego zycia.
Jesli chcesz dalej wytudzac jedzenie od nich, musisz
od czasu do czasu da¢ im szansg aby mogli uprawia¢
wiecej. Jesli twoj stuga jest dobrym dyplomata,
gospodarz zaprosi twoje chochliki do pomocy
w zbiorach. Podczas gdy chochliki wyruszajg do pracy,
mieszkancy spogladajag w udawanym zachwycie.
Wiedzg ze chochliki zabiorg to co najlepsze
ze zbiorow. Z koszéw owocowych zabierajg wszystkie
dojrzate, migkkie, petne robactwa okazy. Na polu
ziemniakow, zrywajg catg rosling, pozostawiajac
jedynie bulwiaste brazowe korzenie. Jednak wiesniacy
muszg si¢ usmiechac i to znosié. Jak juz méwitem,
nie maja tatwego zycia.

& tuneli lub zlota, otrzymujesz
pokazang liczbe jedzenia,
wysytajac po jednym chochliku
} za kazdg sztuke jadta.
" Dodatkowo musisz postawié¢
jednego nadzorce. Pole Il
wymaga dwdch nadzorcow

jednak wiesniacy sg pod wrazeniem dyscypliny chochlikéw, tak wigc
poruszasz sig 0 1 pole w dot na ztometrze. (MoZesz przesuna¢ sig o to pole
nawet jesli wyslesz jedynie dwéch chochlikéw jako nadzorcow.)

Chochliki uzyte do zbioréw nie sg dostepne do innych prac w tej rundzie.
Pot6z je nad swoim lochem aby pokazaé, ze zostaly uzyte.

o
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":_\__Nie pomoge ciztym. Tolcate.jedzenie nie ma sensu.i" "EHa! | tak sie nie patrza. Kiedy wpadiem do niChT
# Dlaczego ktokolwiek chciatby je$¢ martwe rzeczy? : podczas ostatniego audytu, wszyscy chrapali. z

Pierwszy stuga kradnie
pieniadze z loterii pét na pét.
Wez 1 ztoto. Wszyscy
pozostali gracze zyskuja
1zta.

Drugi stuga grzebie w aktach
akademii. Mozesz podejrze¢
jedng karte walki, wedtug
zwyktych zasad, a jako
bonus mozesz jg odiozy¢
w dowolnej kolejnosci.

Méwisz innym graczom co zrobite$. Na przyktad: ,Spojrzatem na czwartg
karte i potozytem ja na wierzchu” lub ,Spojrzatem na drugg karte
i pozostawitem jg tam”. Kiedy ludzie na wydziale przytapuje twojego stuge,
mysla ze szpera dla twoich rywalii wszyscy pozostali gracze zyskuja 1 zta.

Bal zbliza sie wielkimi krokami. Wszyscy wyciggaja swoje losy na loterii,
a organizatorzy zdaja sobie sprawe, iz pienigdze zniknely. Pora aby$
uratowat dzien. Jesli zaptacisz 1 zlota, tracisz 1 zto a wszyscy pozostali
gracze wygladaja tak mizernie ze zyskuja 1 zta. Co wigcej mozesz podejrze¢
jedna karte walki (ale musisz jg odtozy¢ w to samo miejsce).

Kiedy wszyscy pozostali gracze zyskuja 1 zlo, dotyczy to réwniez graczy
ktorzy nie wystali stugi na bal przebieraricow.

i

r

.. Tak wiec miej sie na bacznosci! Predzej czy pozniej
“akademia zakonczy swoj bal, a wtedy mozesz sie
spodziewa¢ dwoéch kolesi przebranych w I$nigce
zbroje. 5

T

T

Nie zapomnij ze akcje rozgrywane sg w kolejnosci (w tym wypadku I, I,
I1I). Kolejnos¢ ta moze mie¢ wptyw na to, kto otrzyma jakiego paladyna.
Jednakze efekt kazdej z akcji jest rownoczesny. Na przyktad na trzecim polu,
jeden gracz przesuwa swoj znacznik w dét, a rownoczesnie pozostali gracze
wgore.

W grze 2-osobowej akcje te nie wptywajg na znacznik zta
nie-gracza.

Ulepszanie tuneli

. Od czasu do czasu, biuro zezwolen kopalnianych?
F: zostaje zamkniete ze wzgledu na audyt wewnetrzny.
Podczas gdy sg zamknieci nikt nie moze kopac
nowych tuneli. Z drugiej strony nikt nie sprawdzi
ulepszen, ktorych dokonasz w posiadanych juz
tunelach. Pomimo tego ze usprawnienia sg
nielegalne, mamy niewerbalng zgode, ze biuro tego
nie zauwazy.

T

T
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wyczekiwanym wydarzeniem. Ludzie przybywajg
R przebrani za potwory. Potwory przybywaja przebrane
za siebie i z ochotg przyjmuja komplementy na temat
ich ,realistycznych kostiumow”. A studzy? Lubimy sie
przebiera¢ za stugi rywalizujacych wiadcow podziemi.
5 Waéwczas moze nam sie upiec ze wszystkim.

o

A
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Studzy wykonujg akcje od
najkrotszego pola. Zwréé

nietypowa: IT potem I a na
koncu III.




Kazda akcja oferuje rézne mozliwosci (przedzielone kreskami). Mozesz
wybrac tylkojedna;

¥

%

UZyj 3 chochlikéw aby odnowi¢ zdobyta ptytke pomieszczenia.
A Odwrdcja ciemna strong ku gorze.
-‘,’Jeéli mozliwo$¢ ta pojawi si¢ w pierwszym roku, nie =

j‘bedziesz mita jeszcze nic zdobytego, tak wiec

Uzyj 2 chochlikdw aby ulepszy¢ jedng niezdobyta ptytke tunelu.
Zwré¢ niezdobyty tunel do zasobdw i zamien go na jedng z 5
plytek ulepszonego tunelu.

Uzyj 2 chochlikéw aby odnowi¢ zdobyta ptytke tunelu. Odwréé
jaciemna strong ku gorze.

- interesowac ci¢ bedzie tylko pierwsza opcja.

e
2
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Kolejnos¢ jest wazna, zwtaszcza jesli wszyscy chca ulepszy¢ ptytke tunelu.
Gracz na polu Il bedzie miat do wyboru wszystkie 5. Gracz na lll jako ostatni
moze wybra¢ ulepszenie ktérego pozostali gracze nie wybrali. Jednakze
gracz na lll moze zdoby¢ jedna lub dwie ptytki ulepszonych tuneli (je$li
posiada wystarczajaca ilo$¢ chochlikow).

Gracz na lll jest rowniez jedynym, ktéry moze odnowi¢ jedna lub dwie ptytki
zdobytych tuneli. Nie ma mozliwosci faczenia opcji. Dla przyktadu gracz nie
moze odnowic jednego tunelu i ulepszy¢ drugi.

Chochliki zuzyte do pracy przy dowolnej z tych trzech opcji pozostajg na
plytce, na ktérej pracowaty i sa niedostepne do korica rundy.

Ptytka ulepszonego tunelu wciaz pozostaje tunelem. Jest opodatkowana tak
jak tunel, mozesz w niej wydobywa¢ ztoto, mozesz jg zamieni¢ na
pomieszczenie itd. Posiada jednak specjalny efekt. Efekty te sg opisane
w aneksie na korcu instrukcji.

i

7 Plytki ulepszonych tuneli sg trzymane na planszy

E. #bardziej odleglych krain. Kazdy moze je podejrzeé

h,,a.r/w dowolnym momencie. W trakcie pierwszej

rozgrywki w ten dodatek, dobrym pomystem jest ich

’ pokazanie i wyjasnienie, kiedy pojawi si¢ ta wyjatkowa
i mozliwo$c. £
o 3 i

i

ie martw si¢. Twoi studzy wcigz moga zdoby¢ dla
ciebie ztoto. Ludzie wymyslili to co$ zwane bankiem.
Zamiast poszukiwaC ztota w buszu, sadzisz je w
podziemny skarbcu, a ono ro$nie i rosnie. A kiedy
bankier je zbiera, posiadasz wigcej ztota niz
zasadzites. To znaczy, bankierzy méwig ze to dziata
troche inaczej...

-
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i,..ale chca po prostu zachowac swoje tajemnice dla
Siebie. Badz stanowczy. Powiedz ze chcesz o wiele
wigcej ztota niz im dates. Wspomnij o dymie
ulatujgcym z pobliskiej spalonej wioski i bedq
wiedzie¢, ze majg do czynienia z ,powaznym
klientem”. 5

) =

Zapta¢ pokazany koszt.
Otrzymujesz pokazang ilos¢
zlota ale nie natychmiastowo.
Otrzymujesz je kiedy faza
rozkazéw sie zakonczy.
Innymi sfowy, nie uzyjesz tego
ziota do innych akcji w tej

i n——

rundzie takich jak: rekrutowanie chochlikéw, kupowanie putapek,
zatrudnianie potworéw czy budowanie pomieszczen.

e S el
= Tak, ale jest to wcigz szybki zwrot z inwestycji.
*Pamietaj tylko aby odtozy¢ troche ztota na inwestycje.

yiv

I

S Dlatego tez wida¢ wyjatkowe mozliwosci o jedng
’ *F" rundewprzod.

Tl 3 g=
Nabywanie pupili

2
. Wydaje mi sie ze wystarczajaco omowilismy pupile. Te
7 sklepy z pupilami wyrastaja jak grzyby po deszczu.
Nie martw sie. Zwykle pojawiajg sie 2
lub 3 réwnocze$nie i bankrutujg w przeciggu
miesigca.

-
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+ Hej, stugo, przestan jazgotac i le¢ tam zanim zamkna.
*Majg chochliki ktore powinny pracowa¢ w naszym
lochu. Jestem pewien Zze wladca podziemi chciatby
dodatkowego pupila. Postaraj sie znalez¢
soczystego.
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Zapta¢ pokazany koszt
a nastepnie wez pokazang
ilos¢ chochlikéw i pupili.
(Akcja I jest darmowa i oferuje
0 chochlikéw i 1 karte pupila).
Karty pupili dobierz losowo
z talii i umies¢ je zakryte
w przeznaczonym dla nich
pomieszczeniu. Pupile
zdobyte w ten spos6b nie
roznig sie niczym od tych

swoje towary na targi putapek. Jest to bardzo
nieprzyjazne miejsce. Chochliki zza granicy
wystawiajg swoje stragany chwalac sie wyzszg
technologia. Handlowcy patrolujg pietra, wpychajac
promocyjne ulotki pod nos. Zatrudniajq nawet
bardéw aby $piewali reklamowe dzingle.
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i Hej, ale mozna znalez¢ niezte oferty na targach. |
# W koricu mozesz zobaczyé putapki ktore kupujesz
/ iinstaluja je za ciebie.

¥
e

W fazie nowej rundy kiedy
ptytka z tgq wyjatkowg
mozliwo$cig zastapi kupno
putapek, odkryje 3 wierzchnie
karty z talii putapek i potz je
odkryte gdzie$ obok planszy
gtéwnej.

W momencie wykonywania
akgji, kolejnos¢ jest ITI, 11, I -
taka sama jak przy

wynajmowaniu potworéw czy budowie pomieszczen. Dzieje sie tak
poniewaz gracze wybierajg sposrod 3 odkrytych putapek.

Zaptaé koszt (o ile musisz) i wybierz jedng z 3 putapek. Umie$¢ ja
natychmiastowo. Zachowaj zainstalowana putapke odkryta, obok
pomieszczenia na pupile. Wybierz jedna niezdobyta ptytke lochuioznacz jg.
znacznikiem ziota z banku, aby pokaza¢ gdzie zostata umieszczona.
Musisz zaptacic jej koszt uzycia. Jesli chcesz jq potozy¢ w pomieszczeniu
musisz zaptaci¢ dodatkowo 1 zioto. (Nie, nie mozesz zaptaci¢ ztotem
uzytym do oznaczenia pomieszczenia; nie jest twoje.)

Jeslinie zaptacisz kosztu, nie mozesz wzig¢ putapki.

Uwaga: koszt putapki jest podany w lewym goérnym rogu Zzéttej ramki
z tekstem karty. Je$li chcesz zainstalowa¢ Chochlika Kamikaze, musisz
natychmiast odrzucic¢ 1 chochlika. (Do momentu uzycia putapki ukrywa sie
on w matej alkowie czekajac aby wyskoczy¢.) Jesli uzywasz Potwornej
katapulty, musisz natychmiastowo odrzuci¢ potwora (pot6z go na putapce
aby pamietac ze katapulta jest zatadowana matym badz duzym potworem).
Za Zatruty positek ptacisz 1 lub 2 jedzenia w zaleznosci do obecnego roku.
(Tak wigc mozesz je ustawi¢ za 1 jedzenia w pierwszym roku, nawet jesli
uzyjesz go w drugim roku.)

Pufapka ta odpala sie automatycznie w trakcie pierwszej walki w danym
pomieszczeniu lub tunelu. Nie mozesz zdecydowac sie na jej nie uzycie.
Jednakze, nie liczy sig ona jako twoja jedyna putapka w tej rundzie. Mozesz
jeszcze uzy¢ jedna ze swoich normalnych putapek, wedtug zwyktych zasad.
Decydujesz réwniez o kolejnosci wedtug ktérej putapki zostaja odpalane.
Do zredukowania obrazen z drugiej putapki druzyna moze uzy¢ tyle symboli
zlodzieja, ile jej pozostato po rozprawieniu sie z pierwsza putapka. (Tak wiec
dziata to jak labirynt. Tak, jesli zainstalujesz putapke w labiryncie, mozesz
uzyé do 3 putapek w jednej walce.)

Zainstalowana putapka i znacznik ztota zostajg odrzucone po jej odpaleniu.
Dzieje si¢ tak rowniez jesli oznaczona plytka zostaje zamieniona
(na przyktad na pomieszczenie lub ulepszony tunel albo zdobyta bez walki).

3 symbole ztodzieja

Wynajecie doswiadczonego potwora

)

odzaju klientele. Goblin w rogu patrzy na
stugi wzrokiem najemnika. Troll sie $mieje,
ale w nieprzyjemny sposob. A wiedzma jest
o wiele...wieksza. Eh, bedzie potrzeba wiecej niz
dobrego positku aby wynajac te potwory.

Tt

W fazie nowej rundy, potwory (lub duchy) sa kladzione na planszy jak
zwykle. | podobnie jak przy normalnej wizycie w podziemnej tawernie, akcje
rozgrywane sa w kolejnosci III, II, I. Kazdy gracz wybiera jednego
dostepnego potwora (lub ducha). Gracz na Il wybiera pierwszy ale ptaci
1 zlem - do$wiadczone potwory (lub duchy) sg pod wrazeniem okrutnego
wiadcy podziemi.

Kiedy wybierasz potwora (lub ducha) bierzesz réwniez ptytke
do$wiadczenia potwora (lub ducha) pokazana na twoim polu. Kazda ptytka
dodaje koszt:

\) zloto za wyjatkowo madrego potwora (lub ducha),
. zlo za wyjatkowo okrutnego potwora (lub ducha),
‘n‘ jedzenie za wyjatkowo duzego potwora (lub ducha).

Doptata obowiazuje przy zatrudnianiu potwora (lub ducha) i za kazdym
razem kiedy musisz zaptaci¢ jego koszt (na przyktad przy Wyptacie).
Traktuje sig te symbole tak, jakby byly narysowane na ptytce z potworem
(lub duchem). Jesli nie mozesz zaptaci¢ petnego kosztu, wiacznie z doptatg
to nie mozesz zatrudnic¢ potwora (lub ducha).




Plytki doswiadczenia pozostaja z doswiadczonym potworem (lub duchem)
do korica gry i sg niezamienialne. Jesli odrzucasz dodwiadczonego potwora
(lubducha), odrzu¢ réwniez jego plytke doswiadczenia.

Kazda plytka doSwiadczenia posiada ta samg korzys¢: pierwszy atak
dos$wiadczonego potwora (lub ducha) jest o +2 silniejszy. Obowigzuje to
tylko przy jednym ataku na jednego bohatera w trakcie wszystkich 5 rund
walki, nawet jesli potwor posiada kilka atakow. Doswiadczony Sluz zadaje 3
obrazenia pierwszemu bohaterowi w linii, ale tylko po 1 wszystkim
pozostatym bohaterom. Atak do$wiadczonej Wiedzmy ponizej linii, to 3 na
dowolnego bohatera oraz 1 na dowolnego bohatera. (Jej atak powyzej linii
to 6.) Dodwiadczony Golem atakuje za 6 w pierwszej walce ale tylko za 4 w
pézniejszych walkach w tym roku. Podobniez je$li uzyjesz ataku
dos$wiadczonego Wampira wraz ze zdolno$cig powrotu, pierwszy atak to 4,
ale po tym do wyboru pozostajg zwykte ataki Wampiraza 3 lub 2.

Aby oznaczyc to, ze wykorzystate$ zdolnos¢ ptytki doswiadczenia, odwroc
ja. Na koricu roku z powrotem odwrd¢ wszystkie ptytki doswiadczenia. Jesli
zdobedziesz doswiadczonego potwora (lub ducha) w pierwszym roku
mozesz ponownie uzy¢ jego plytki doswiadczenia w drugim roku. (Bez
wzgledu na to czy plytka jest odkryta czy zakryta, doptata jest zawsze
czgécig kosztu potwora.)

W trakcie punktowania do$wiadczone potwory (lub duchy) licza sig (lub sg
ignorowane) tak samo jak zwykte potwory (lub duchy).

Wynajem pokoi

. Ludzie nigdy nie przepuszczajg mozliwosci na
interes. Pewnie myslisz ze lochy w okolicy ostudzity
swoj zapat ekonomiczny, a jednak nie. Wiasnie
otworzyty swoje piwnice i wynajmujg je wiadcom
podziemi. Teraz kazdy wtadca uwaza, ze powinien
mie¢ swoj oddziat w centrum.

L N

W trakcie fazy nowej rundy, na planszy ktadzione sa pomieszczenia jak
zwykle. Jednak nie beda one budowane w lochach. Sg to pokoje do
wynajecia w miescie.

Gracze wynajmujg pokoje w kolejnosci: II1, II, I. Tak wigc ostatni stuga
ma pierwszy wybor tak, jak przy budowie pomieszczen.

Jesliwszystkie 3 pola zostana zajete, gracz na IT1 pierwszy wybiera i musi
zaptaci¢ 1 ztoto, jesli wynajmuje pokdj. Nastepnie gracz na IT moze wzigé
pokéj za darmo. Mozliwe jest ze gracz na I nie dostanie pokoju, jednak ma
on wybdr: jesli gracz na III zaptacit 1 ztoto, gracz na | moze wzia¢ to ztoto
zamiast pokoju. (Drugi gracz nie ma tej opcji.) Jesli nikt nie zaptacit 1 ztota
za akcje z ITI, wowczas gracz na | nie ma tej opcji (ale w tym wypadku jest
przynajmniej 1 wolny pokaj).

Festiwal

Co robi sig zwynajetym pokojem?

- Nie ktadz go w swoim lochu. Zamiast tego potdz go przed soba, obok
pomieszczenia na pupile. Nie zamieniasz tunelu i ignorujesz ograniczenia
pokazanego na plytce pomieszczenia z pierwszego roku.

- Wynajete pokoje nie licza sie jako pomieszczenia w trakcie fazy
wydarzenia. (Nie ptacisz za nie podatku.)

- Wynajete pokoje produkcyjne mogq by¢ uzywane tak samo, jakby byty
w twoim lochu, z tym wyjatkiem ze moga by¢ uzyte tylko raz na runde
(nawet w trakcie drugiego roku). Wymagaja tej samej ilosci chochlikéw (lub
zetondw trolli).

- Wynajete pokoje walki mogg by¢ uzywane w dowolnej walce. Kiedy
wybierasz ptytke do walki, wynajety pokoj walki jest zawsze opcja. Jesli
zostanie zdobyty liczy sie jako zdobyta ptytka. Daje -2 punkty i liczy sie do
tytutu Lorda walki ale nigdy do tytutu Lorda pomieszczen.

- Wynajete pokoje punktowe daja punkty jak te zbudowane.
- Wynajete pokoje nie liczq sie jako pomieszczenia w trakcie punktowania.

Nie otrzymujesz 2 punktéw za nie. Nie liczg sie do tytutu Lorda
pomieszczen.

)

b, Pora festiwalowa to najlepszy okres w roku. Potwory

¥ (i duchy) wypetzuja na powierzchnie aby sie bawic az
do $witu, dajac mi catg noc na papierkowa prace
w spokoju!
Najlepiej kiedy mistrz odsyta chochliki. Angazujg sie
one wtedy w r6znego rodzaju wybryki. Lamig topaty
i kopig tunele i pomieszczenia. Tancza
z poszukiwaczami przygod i zawsze z czym$
wracaja: bawetnianym cukierkiem, zgubiong moneta
czy fadnym pierscieniem. Czasami przychodzg
zkrewnym, araz przyprowadzity pijanego goblina.

Faza festiwalu rozgrywana jest tylko w piatej rundzie kazdego roku. (tak
wigc dwa razy na gre.) Odbywa sie po fazie rozkazéw, ale przed fazg
produkii.

Mozesz wysta¢ swoje chochliki aby przyniosty nagrode z festiwalu! Gracz
ktory wysle najwieksza grupe chochlikéw wybiera pierwszy.

Rozdziel cztery ptytki uzytych w tym roku wyjatkowych mozliwosci
(wiacznie z tg z piatej rundy). Symbol w narozniku pokazuje jaka jest
nagroda.
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Wszyscy gracze réwnoczesnie wybieraja okreslong ilo$¢ chochlikow ze
swoich zasobow biorac je do reki. (Mozesz wybrac 0 jesli chcesz.) Pamietaj,
chochliki uzyte do akcji (jak wydobywanie ztota czy kopanie tuneli) sa
niedostepne. Dostepne chochliki, ktére chcesz zachowa¢ na pézniej
powinny pozostac¢ w twojej drugiej rece pod stotem.

W rozgrywce 3-osobowej, pozostaw ptytke uzyta
w5 rundzie. Wybierasz tylko sposrod 3 plytek.

W rozgrywce 2-osobowej pozostaw plytki z rundy 4 i 5.
Wybierasz tylko z pierwszych 2 ptytek.

Nie méw innym graczom ile chochlikow wysytasz, ale jesli zapytaja musisz
powiedzie¢ ilu masz dostepnych do wystania.

Wszyscy gracze réwnocze$nie odstaniajg ilo$¢ wystanych chochlikéw.
Gracz ktory wystat ich najwiecej, wybiera pierwszy. Wszyscy pozostali
podazaja za kolejnoscia na podstawie wystanych chochlikéw. Remis
rozstrzygane sa na korzy$¢ najbardziej ztych wtadcow podziemi. (Ich
chochliki majg najtwardsze tokcie.) Jesli gracze remisujg na ztometrze,
kolejnos¢ rundy decyduje o tym kto jest najbardziej zly. (Gracz startowy jest
najmniej zty.)

Gracze ktorzy nie wystali chochlikéw nie dostaja nic. Jesli wyslesz jednego
lub wigcej, w swojej turze wybierasz jedna z dostepnych ptytek wyjatkowych
mozliwosci. Natychmiast otrzymujesz nagrode zgodnie z symbolem w
lewym rogu:

Otrzymujesz 1 jedzenie

Ly
>

Tracisz 1 zlo

Wykop 1 tunel (wedtug normalnych zasad, tyle,
ze nie uzywasz do tego chochlika)

Otrzymujesz 1 ztoto

Otrzymujesz 1 chochlika (bedzie dostepny w fazie produkcji)

Dobierz 1 karte putapki

BwQ A
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Zapta¢ 1 jedzenie aby zatrudni¢ potwora (lub ducha)

ze stosu odrzuconych. Zaptaé koszt potwora (lub ducha)
wedfug normalnych zasad. (Zwr6¢ uwage, ze jesli ta runda
ma wyplate, bedziesz musiat zaptacic jej koszt rowniez.)

L

Zaptac 1 ztoto aby zbudowa¢ 1 pomieszczenie z tych
odrzuconych (wedtug normalnych zasad).

_7_

Po tym jak gracz wybierze nagrode przestaje by¢ ona dostepna dla innych.
Mozesz zdecydowac sie na nie wybieranie nagrody. Zatrudnienie potwora
(lub ducha) oraz budowa pomieszczenia majg koszta. Jesli nie zaptacisz
petnego kosztu, nie mozesz wybrac tej nagrody.

Jesli nagroda pozwala ci wzigg plytke ze stosu odrzuconych mozesz uzy¢
dowolnej, ktéra do tej pory byta odrzucona. Nie ma znaczenia czy zostata
odrzucona poniewaz nikt jej nie wybrat w fazie rozkazéw czy z innego
powodu. W drugim roku mozesz wybiera¢ plytki z pierwszego lub drugiego
roku. (Oczywiscie w pierwszym roku dostepne sa tylko plytki z pierwszego
roku.)

[l
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- Dodatkowy koszt za wynajgcie potwora (lub ducha) ;

i+ lub budowe pomieszczenia jest taki sam, jakbys robit
to w wyniku akcji na III. Jest to cena za wiekszy
wybor.

Heasres ——tritne —

Wszystkie chochliki wystane na festiwal sg niedostepne do konca rundy,
nawet jesli nie wybrate$ nagrody. Potdz je na rysunku miasta na swojej
planszy.

Po festiwalu w pierwszym roku, wszystkie 4 ptytki wyjatkowych mozliwosci
powinny zosta¢ odtozone do pudetka, aby nie zostaty wymieszane z 4
nowymi wyjatkowymi mozliwo$ciami na drugi rok.
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Nowi paladyni

W kazdym roku wystepuja 2 paladyni, elf
i krasnolud. (Musi by¢ po jednym
zkazdego rodzaju bo dwa krasnoludy nie
zmieszcza sie do jednego namiotu.) Obaj
paladyni majg to samo tlo i ten sam
symbol w rogu. Nawet ich zdolnosci sg
takie same. Jeydna réznica jest taka, ze
krasnolud moze przyja¢ wiecej obrazen.
(Prawdopodobnie rysunek sugeruje, ze
takjest.)

S0
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Paladyni a ztometr

Pierwszy gracz ktérego znacznik zta wyladuje lub przekroczy pole
paladyna na ztometrze...

'%,‘__Hej. Powiedz tylko ,gracz ktéry wejdzie na pole
j paladyna”. Nie mamy catego dnia.

Goey G

Hm, ok...Tak wiec, pierwszy gracz ktory wejdzie na pole paladyna
otrzymuije elfickiego paladyna tak, jak w podstawowej grze. Elf idzie na
przéd druzyny. Nawet jesli gracz zejdzie ponizej pola paladyna, elf
pozostanie u bram jego lochu...chyba ze inny gracz wejdzie na pole

paladyna.
Kiedy drugi gracz wejdzie na pole paladyna, jedna z trzech rzeczy moze si¢

wydarzyc¢:

A

"
i

- Jesli drugi gracz jest teraz jedynym na lub powyzej pola paladyna
(poniewaz gracz z elfem zszedt ponizej) elf idzie do drugiego gracza.
(Krasnolud pozostaje w namiocie.)

- Jedli gracz z elfem jest wciaz na lub powyzej pola z paladynem ale
drugi gracz jest jeszcze wyzej (nie remisuje), krasnolud opuszcza namiot
iidzie do drugiego gracza. Elf si¢ nie porusza.

- Jesli drugi gracz jest na tym samym polu lub ponizej pola gracza
z elfem, elf przechodzi do drugiego gracza a krasnolud idzie do gracza
ktory miat elfa.

Tak wiec krasnolud wchodzi tylko gdy dwaj gracze réwnocze$nie s na lub
powyzej pola paladyna.

. Krasnoludzki paladyn uwielbia popija¢ swoje piwo
¢ i zagrzewa¢ do boju ze ztem elfa. Jednak jesli
zobaczy ze pojawito sie wiecej zta niz elf jest w stanie
pokonac¢, odktada swoj kufel, tapie za miot i rdwniez
wyrusza do walki ze ztem.

-
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Od tej chwili kazdy paladyn bedzie w innym lochu. Nie powrdcg juz do
namiotu. Krasnolud pozostanie z najbardziej ztym graczem, a elf z drugim
najbardziej zZtym graczem.

Kiedy kolejnos¢ na ztometrze sig zmienia, paladyni moga przemieszczaé
sie pomigdzy lochami:

- Krasnolud idzie do najbardziej ztego gracza. Jesli aktualny gracz
remisuje w ilosci zta, krasnolud sig nie rusza. Jesli aktualny gracz jest
ponizej dwdch innych remisujacych na najwyzszym poziomie zta graczy,
krasnolud idzie do gracza z elfem. Jesli zaden z nich nie ma elfa, rozwaz
remis wedtug kolejnosci graczy. (Rozpoczynajacy gracz jest najmniej zty.)

- EIf przechodzi do drugiego najbardziej ztego gracza. Rozpatruj
remisy w ten sam sposéb, z wyjatkiem specjalnego przypadku.

- Specjalny przypadek: jesli gracze z elfem i krasnoludem remisuja,
i kto$ trzeci staje sig bardziej zty od nich obu, krasnolud idzie do nowego
najbardziej ztego gracza, a elfidzie do gracza ktory miat krasnoluda.

- Paladyni przechodza do graczy ktérzy juz majg paladyna lub sg na
lub powyZej pola paladyna. Gracz ktéry obecnie nie ma paladyna i ktory
jest ponizej jego pola nie moze dosta¢ paladyna, nawet jesli stanie sig
najbardziej ztym lub drugim najbardziej ztym graczem.

- Zwré¢ uwage, ze jesli obaj paladyni sg w grze, zawsze beda
przestrzegac kolejnosci posiadajacych ich graczy na ztometrze. Gracz
zkrasnoludem nigdy nie bedzie nizej na ztometrze od gracza z elfem.

iz Uu, to brzmi skomplikowanie. W rzeczywistosci
+ wystepuje kilka prostych przypadkéw:

v - Nikt nie osiaga pola paladyna, nikt nie otrzymuje
paladyna.

- Tylko jeden gracz dociera na to pole, wowczas elf
idzie do niego do korica roku.

- Jeden gracz otrzymuje elfa. Nastepnie schodzi
ponizej pola paladyna, a inny gracz na nie dociera.
Elf przechodzi do drugiego gracza.

- Jeden gracz ma elfa, stwierdza ze nie zalezy mu juz
i staje sie bardziej zty. Nastepnie drugi gracz dociera
na pole paladyna. Gracz wyzej na ztometrze
otrzymuje krasnoluda, a ten nizej elfa. Jesli obaj
gracze zamienig sie kolejnoscig na ztometrze, elf
i krasnolud zamienig sig miejscami.

- Jedyny przypadek w kt6rym musisz sie martwic jest
wtedy gdy obaj paladyni sa w grze a kto$ bez
paladyna dotrze na pole z nim.

L
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Na poczatku drugiego roku, zastosuj te same zasady (z tym wyjatkiem ze
nie marwtisz sie o specjalny przypadek). Jesli jeden gracz znajduje si¢ na
lub powyzej pola paladyna daj mu elfa. Jesli dwoch lub wigcej graczy
znajduje sie na lub powyzej pola paladyna, daj krasnoluda najbardziej
ztemu a elfa drugiemu najbardziej ztemu graczowi. Remisy rozstrzyguje
znacznik gracza startowego. Paladni z drugiego roku nie przypisani do
graczy, pozostajg w namiocie w oczekiwaniu na swoja szanse.

=
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Paladyni w walce

Elficki i krasnoludzki paladyn walcza tak samo jak ten z podstawowe; gry.

Paladyni wciaz moga zmieni¢ loch w trakcie walki. Kiedy paladyn idzie do
innego lochu zachowuije odniesione do tej pory obrazenia.

Paladyni zmieniaja lochy zgodnie z opisanymi uprzednio zasadami,
z jednym wyjatkiem: jesli wyeliminujesz jednego paladyna, drugi nie
przyjdzie do twojego lochu. (Nawet paladyni potrafig by¢ przestraszeni.)
Do korica walki pozostaty paladyn zachowuije sie tak, jakby ciebie nie byto
na zlometrze. Przemieszcza sig pomiedzy lochami pozostalych graczy,
wedfug zasad jak w podstawowej grze.

Qdnosi sie to jedynie do paladynéw z tego samego roku. Schwytanie
paladyna w pierwszym roku nie powstrzymuije paladyna w drugim roku od
odwiedzenia twego lochu.

"

‘2
;  Pierwotnie uwazaliSmy, ze bytoby fajnie moc ztapa¢ §
dwoéch paladynéw w jednym roku, jednak zasady
tak sie skomplikowaty, ze zdecydowalismy sie
wycofaé. Jesli jeste$ zainteresowany pierwotnymi
zasadami dla mini dodatku nowych paladyndw,
odwiedz nasza strong www.czechgames.com. 4
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Punktowanie paladynow
W trakcie punktowania, nagroda zalezy od tego czy schwytate$ elfa czy
krasnoluda. Podobnie jak w podstawowej grze, nagroda jest ta sama za
paladynéw z pierwszego i drugiego roku:

- Elficki paladyn jest wart 4 punkty na koricu gry.

- Krasnoludzki paladyn jest wart 6 punktéw na koricu gry.

i

L Spojrzmy prawdzie w oczy: wiezienie
I krasnoludzkiego paladyna jest bardziej paladyniskie.

T
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Wariant z trzeba paladynami

Jedli nie chcesz pozostawia¢ zadnego paladyna w pudetku, mozesz
zagra¢z 3 paladynami.

Tak jak pewnie sie domyslite$. Ludzki paladyn jest pomiedzy elfickim
a krasnoludzkim. Pierwszy gracz, ktéry dotrze napole paladyna otrzymuje
elfa. Ludzki paladyn wchodzi do gry jesli dwdch graczy jest na lub powyzej
pola paladyna, a krasnoludzki jesli trzech. Paladyni w grze pozostaja w
kolejnosci, tak wiec krasnolud bedzie z najbardziej ztym, cztowiek
z drugim, a elf z trzecim najbardziej zlym graczem. W walce, paladyni
ignoruja lochy, ktére majg uwigzionego paladyna z tego roku.

W trakcie punktowania, elf jest wart 4 punkty, czlowiek 5, a krasnolud
6 punktow.




Bardowie
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Dziewczyna z lutnig wyglada niegroznie. Stoi sobie
z boku i brzdaka w struny. Ale poczekaj az
zobaczysz co zrobig inni bohaterowie. Ruszajg do
boju nie zwazajac na swoje rany, probujac
zaimponowac bardowi swoim heroizmem. Pragng
aby pisano o nich ballady.

L ¥
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Z wyjatkiem paladynow. Oni juz sprzedali swoje
prawa do ekskluzywnych ballad wytworni. Paladyni
ignorujg tych petzajacych po podziemiach
amatorow. %

=
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Kiedy przydzielasz bohaterow

Bardowie sq wymieszani razem z pozostatymi poszukiwaczami przygdd, tak
wiec moga sie znalez¢ wsrod tych przydzielanych graczom w fazie
bohateréw.

M

Bardowie s jakby przeciwienstwem wojownikéw w sensie, ze zawsze idg
jako ostatni. Jesli przypisujesz barda, wchodzi na ostatnie miejsce.
Bohaterowie przypisani w kolejnych rundach wypetnia miejsca przed
bardem (od prawej do lewej), pozostawiajac go na ostatnim polu. Jesli
przypisujesz barda kiedy masz juz jednego lub wiecej, nowy wchodzi na
ostatnie pole spychajac pozostatych do przodu.

W walce

Bard inspiruje druzyne do odwaznych czynéw. Jego
zdolnos¢ jest rozpatrywana w pierwszym kroku walki,
nawet przed putapka. Etap barda zostat pokazany na
nowej planszy gracza za pomoca symbolu lutni.

Etap barda w rundzie 1

W etapie barda, daje on bohaterom odwage. Kazdy bard daje 1 punkt
odwagi za kazdy symbol lutni na swojej plytce. Kazdy punkt odwagi
jest reprezentowany przez znacznik ziota z banku. Umies¢ pierwszy
znacznik na pierwszym bohaterze w linii, drugi na drugim itd. (Sa to teraz
znaczniki odwagi. Nie sa ztotem i musisz je zwrdci¢ do banku po walce.)

Bard nie dodaje odwagi paladynowi. Jesli paladyn znajduje sie w twoim
lochu u twych bram, pomin go i umiesc pierwszy znacznik na nastepnym
bohaterze wlinii.

[l [l
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Aby utatwi¢ sobie pEnowanie, mozesz przydziela¢
+ punkty odwagi w trakcie fazy planowania, jesli
cheesz.
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Kazdy bard dodaje odwagi niezaleznie od innego barda, od przodu do
tytu linii. Mozliwe wiec jest ze najbardziej wysunigci bohaterowie beda
posiadac po kilka znacznikéw odwagi, podczasy gdy ci bardziej z tytu nie bedg
mieli zadnego. Bard moze doda¢ odwagi innemu bardowi a nawet sobie, jesli
jestwystarczajaco blisko z przodu.

s

Przykiady:

Odwaga

Odwaga chorni bohaterow przed obrazeniami. Kiedy bohater z odwaga ma
otrzymac znacznik obrazenia z jakiegokolwiek powodu, usuri zamiast tego
1znacznik odwagi. Usuniety znacznik niweluje jeden znacznik obrazen. Na
przyktad, jesli bohater z 2 znacznikami odwagi otrzymuje 3 obrazenia,
usuwasz 2 znaczniki odwagii przydzielasz tylko 1 obrazenie.

Odwaga jest usuwana tylko jesli bohater rzeczywiscie miatby otrzymaé
obrazenia. Kiedy putpaka zostaje uruchomiona, na przyktad, zdolno$¢
ztodzieja zachodzi najpierw a odwaga stosowana jest do pozostatych
obrazen (oile jeszcze takie sq).

Poisoned
Meal =

Jesli uzyjesz Toczacego sie gltazu aby zada¢ 3 obrazenia wojownikowi,
ztodziej zredukuje obrazenia do 1. Wojownik straci 1 znacznik odwagi
zamiast otrzymac obrazenie.

Jesli uzyjesz Zatrutego positku, probuje on zadac 5 obrazen (punkty odwagi
nie sg punktami zycia). Ztodziej powstrzymuje 2, a 2 kolejne sa zniwelowane
przez odrzucenie obu znacznikéw odwagi. Wojownik otrzyma 1 obrazenie.

[

. Patrz jak sie popisuje przed damami.
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Co jedli uzyjesz Przekletego pierscienia? Prébuje ona zada¢ 1 obrazenie
kazdemu bohaterowi.

Wojownik i ztodziej sq chronieni przez zdolno$¢ ztodzieja. Otrzymujg
0 obrazen i tracg 0 odwagi. Dwaj bardowie z tytu otrzymujq po 1 obrazeniu,
poniewaz nic ich nie chroni.

Odwaga jest chwilowa

Efekt inspiracji piesnig barda trwa przez wigkszo$¢ walki. Zaczynajac od
putapki, przez pierwsze zaklecie, potwory (lub duchy), powolne zaklecie
i etap leczenia. W tym czasie znaczniki odwagi sg usuwane tylko po to, aby
niwelowac obrazenia. Pozostaja na bohaterach nawet jesli bardowie zostajg
wyeliminowani. (Jest to wpadajaca w ucho melodia.)

Ale pdzniej bohaterowie sig mecza. Usun wszystkie znaczniki odwagi przed
etapem zdobywania (nawet jesli pomijasz go). Obrazenia otrzymane
w trakcie zdobywania (i po nim - np. z Zatrutej strzaly lub Kuraka) uderzq
w bohateréw po tym jak odwaga ich opusci.

= Teraz mamy ich zmeczonych i wystraszonych, %
" i moze nawet troche rannych. Jednak nie $wietuj
jeszcze, poniewaz bardowie znowu beda Spiewac
w nastepnej rundzie. Musisz pokona¢ kilku
bohateréw aby obnizy¢ morale.
i %
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Oplakiwanie

Odwaga dziata w ten sam spos6b w kolejnych rundach z tg roznica, ze efekt
bardéw zostaje zredukowany o liczbe schwytanych bohateréw z ich
druzyny. (Bardowie lubig $piewac o polegtych w walce, a to nie zacheca tych
wcigz walczacych.)

Kazdy bard traci 1 symbo Iutni & za kazdego schwytanego bohatera
podczas tej walki, nie liczac paladynéw. (Bardowie nie moga optakiwac jego
upadku gdyz ma ekskluzywny kontrakt, pamigtasz?) Da sig okresli¢ ile jest
to bohateréw poprzez policzenie pustych pél (nie liczac pola paladyna).

zneutralizowanie efektu barda w nastepnej
rundzie. Daj mi zna¢ jesli bedziesz potrzebowat
mojej pomocy.




_ Zasady na drugi rok

-~ Musimy omoéwi¢ kilka szczegotow aby nowe
mozliwo$ci nie zaburzyty oryginalnych zasad.
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Gracz rozpoczynajgcy w drugim roku

W 5 rundowym roku, znacznik gracza startowego pozostanie z graczem,
ktory posiadat go w trakcie pory festiwalu. Na poczatku drugiego roku jest
przekazywany w taki sposob:

- W rozgrywce 4-osobowej, znacznik powinien otrzymaé gracz
siedzacy na przeciwko osoby, ktéra rozpoczeta pierwszy rok. (Tak wigc
znacznik przekazywany jest 0 2 miejsca w lewo lub prawo).

K - W rozgrywce 3-osobowej, znacznik gracza startowego
powinien zosta¢ przekazany graczowi siedzacemu po

prawej od gracza, ktory rozpoczat pierwszy rok. (Tak wigc
przekazywany jesto 1 miejsce w lewo.)

- W rozgrywce 2-osobowej znacznik powinien otrzymaé
gracz, ktdry nie zaczynat pierwszego roku. (tak wiec jest
przekazywany drugiemu graczowi.)

i

E Zlometr na dwoch graczy

W rozgrywce 2-osobowej, drugi rok rozpocznij od przesunigcia
znacznika zfa nie-gracza o 3 pola w dét na ztometrze, zamiast 2.
Pomimo tego, znacznik zta nie-gracza dotrze na pole paladyna na
poczatku fazy bohaterow w ostatniej rundzie drugiego roku.

-Traktuj lochy nie-gracza jako gracza i przydziel mu paladyna
wedtug nowych zasad. (Nie otrzyma paladyna jesli obaj gracza sg
bardziej Zli.)

- Jesli lochy nie-gracza otrzymajg paladyna, natychmiast
odrzu¢ go na plansze odlegtych krain. Nie przydzielaj kolejnego
paladyna.

- Bez wzgledu na to czy lochy nie-gracza otrzymaty palady
czy nie, usun znacznik zta nie-gracza ze zlometra na poczatku fazy
walki w drugim roku. Paladyni ignorujg lochy nie-gracza w trakcie
walki.

Eaczenie wariantow

Cztery pory roku

Nie musicie gra¢ 5 rund jesli nie chcecie. Mozecie zostawi¢ nowe ptytki i
karty w grze. Zwigksza to réznorodno$c (ale i rowniez losowo$¢) waszych
rozgrywek. Jesli gracie z bardami i uzywacie rozszerzenia planszy gracza,
musicie pamietaé, ze jedno z pél na bohaterow jest zawsze puste i nie liczy
sig jako schwytany bohater, ktory redukuje efekt barda.

iz Zalecamy jednak rozgrywke pigciorundowg dla

+ do$wiadczonych wtadcow podziemi. Gra jest
bardziej interesujgca, wasze lochy sg bardziej
rozlegte, a walki bardziejimponujace.

i

T

¥

oy
' o
Fie

Wyjgtkowe mozliwosci a festiwal

Po tym jak przywykniecie do wyjatkowych mozliwo$ci, mozecie sprobowac
rozgrywki bez nich. Moze to by¢ interesujace jak zmieni si¢ partia przy
starych dobrych zasadach.

Jesli zrezygnujecie z wyjatkowych mozliwosci powinniscie réwniez
zrezygnowac z festiwalu. Jednakze mozecie gra¢ bez festiwalu
pozostawiajac w rozgrywce wyjatkowe mozliwosci, jesli chcecie.

Paladyni

Jedli brakuje wam starego (pojedynczego) paladyna mozecie go uzyé¢
zamiast dwoch nowych. Pamietajcie jednak, ze moze nastapi¢ specjalne
wydarzenie, ktére sprowadzi ich do gry mimo tego.

Innym sposobem na uzycie pierwotnego paladyna jest wariant z trzema
paladynami wyjasniony w sekcji Nowi paladyni.

Pupile

Jak najbardziej zachgcamy was do grania bez pupili! Jednakze uwazajcie
gdyz te mate bestyjki wcigz moga sie wkras¢ do rozgrywki poprzez
wyjatkowe mozliwosci. Tak wigc idealne bytoby nie uzywanie ich réwniez.
Wszystkich. Czy nie lepiej mie¢ wszystko pod kontrolg?

Uwaga edytora: czytelniku, przestrzegamy cig przed tym iz
poprzedni paragraf moze nie pochodzi¢ z oficjalnych zasad gry.
Prébowalismy go sprawdzi¢ z projektemi, ktére zostaty
przygotowane przed przedfozeniem tekstu demonowi i studze do
komentarza, jednakze owe wczesniejsze projekty w tajemniczy
sposob zniknely.
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Wariant dla poczgtkujgcych

Jesli chcecie wprowadzi¢ nowych graczy to dla tatwiejszej rozgrywki,
mozecie rozegra¢ 5 por roku budowy lochéw, ale tylko 4 rundy walki,
z mniejszq iloScig bohateréw. W rezultacie gra jest fatwiejsza niz
podstawowa jej wersja.
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Wtym wariancie:

«  Przygotuj tylko 4 karty walki na kazdy rok.

«  Nie przygotowuj bohateréw na 2 runde. Gracze nie dostang,
bohateréw az do 3 rundy.

«  Nie uzywajcie rozszerzen planszy gracza. Czwarte pole na
bohatera tylko by mylito.

«  Uzyjcie wydtuzenia planszy postepu w trakcie budowania,
ale nie w trakcie walki. Walka ma tylko 4 rundy.

»  Jedli chcecie aby walka byfa tatwiejsza, nie uzywaijcie
bardéw. (I tak nie ma symbolu etapu barda na planszy.)
Mozecie jednak uzywac¢ nowych potworéw i pomieszczen.

«  Jedli sa nowi gracze, rozwazcie pominigcie wyjatkowych
mozliwosci.

«  Wariant z pojedynczym paladynem jest tatwiejszy do
ogarnigcia w aspekcie poruszania sie paladyna pomiedzy
graczami.

e  Tylko od was zalezy czy uzyjecie pupili i/lub festiwalu!




Podsumowanie zasad dodatku
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Przygotowanie

2. Oto szybkie podsumoyvanie zasad, F .
bez zbednego paplania. z
- d

! = Zuch chtopak. [ A
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Przygotuj wszystko wedtug podstawowych zasad, ze zmianami opisanymina

stronach 2i3.

W swojej turze gracz moze uzy¢ (lub odrzuci¢) jedna ptytke wyjatkowej
mozliwosci.

« - Otrzymujesz 1 z rzeczy pokazang w lewym gérnym rogu.

» - Przy pomieszczeniach wybierasz z tych odrzuconych. Musisz

zaptaci¢ 1 ztoto.
« - Przy potworach (lub duchach) wybierasz ze stosu odrzuconych.

Musisz zaptaci¢ 1 jedzenie w dodatku do kosztu zatrudnienia.

Faza odzyskiwania rozkazoéw i produkcji

Wynajete pokoje produkeyjne (poza plansza) moga by¢ uzyte tylko
raz (nawet w drugim roku).

Faza pupila, tylko w 1 rundzie

Faza pupila odbywa sie po fazie produkcji i odzyskiwania rozkazow.
Wszyscy dobierajq 2 karty pupili.

Przekaz 1 karte na lewo (nawet nieuzytg z poprzedniego roku).
Odrzu¢ 1 (nawet z tych z poprzedniego roku) i zatrzymaj pozostate

zakryte.

Faza wydarzenia

Budowa lochu .

-Fazanowej rundy

«  Wrundach od 2 do 5, zamien jedna akcje na wyjatkowa mozliwo$¢. :
Jedli jest to instalowanie putapek, odkryj 3 karty putapek.

Nie zapomnij o ptytkach do$wiadczenia podczas wyptaty.
Ignoruj wynajete pokoje w trakcie tej fazy.

Faza bohaterow

Bardowie ida na koniec druzyny.

Bez zmian na koncu rundy

« W rundach od 1 do 4 odkryj ptytke wyjatkowychwych mozliwosci na

nastepna runde.

- Faza rozkazow

Akcja sg rozgrywane wediug kolejnosci: od najkrétszego do najdiuzszego

pola

Nowe ikony:

Dwaj paladyni

Wszyscy pozostali gracze zyskujg 1 zto.

Podejrzyj jedna karte walki i zwr6¢ w dowolnej kolejnosci.

Uzyj dwdch chochlikéw do odnowienia 1 ptytki tunelu.

Uzyj trzech chochlikéw od odnowienia 1 plytki pomieszczenia.

Uzyj dwach chochlikow aby zamieni¢ 1 plytke tunelu
na ulepszonym tunel.

Otrzymujesz ta nagrode po fazie rozkazow.

Dobierz kartg pupila i zachowaj ja.

Wez jedna z oferowanych putapek. Zainstaluj jg

na 1 plytce lochdw. (Oznacz jg znacznikiem ztota

z banku.) Zapta¢ koszt putapki (ktéry moze zawiera¢
koszt instalacji putapki w pomieszczeniu).

Zatrudnij 1 potwora (lub ducha) i zabierz okre$long
plytke dodwiadczenia. Plytka stanowi statg cze$¢ kosztu
potwora (lub ducha). .

Wynajmij 1 pokdj i umie$¢ obok swojej planszy.

Wez 1 zloto, jesli gracz grajacy wczesniej zaptacit 1 ztoto.

Faza festiwalu, tylko w rundzie 5
Przygotuj wyjatkowe mozliwosci, ktére pojawity sie w tym roku (nie
wiecej niz 1 na gracza).

Kazdy rok ma dwaéch paladynow.
«  Elf wehodzi do gry kiedy gracz dociera na pole paladyna na
ztometrze.
o Jedlielf jest jedynym paladynem w grze przemieszcza sie jak
ten oryginaly z podstawowej gry.
«  Krasnolud wchodzi do gry kiedy dwéch graczy réwnocze$nie
jest na lub powyzej pola paladyna.
« Krasnolud zawsze idzie do najbardziej ztego gracza, a elf do
drugiego najbardziej ztego, w stosunku do ztometra.
- Rozpatruje sig tylko graczy powyzej pola paladynai graczy
aktualnie posiadajacych paladyna.
- Przed poruszeniem sie paladyna remisy rozstrzyga sie w

nastepujacy sposob:
»  Wsrod remisujacych, ten z krasnoludem jest najbardziej
zly.

«  Wsrod remisujacych, ten z elfem jest bardziej zly niz
ktokolwiek, poza graczem z krasnoludem.

«  Wsrod remisujacych bez paladyna, kolejno$¢ graczy
rozstrzyga kto jest bardziej zty. (Gracz startowy jest
najmniej zty.)

Oznaczatoze:

- Krasnolud nie przemiesci sig dopoki rozpatrywany gracz nie bedzie
wyzej na zlometrze.

- Jedli gracze z elfem i kransoludem remisuja na najwyzszych polach,
paladyni nie przemieszczaj sig.

- Jesli gracze z krasnoludem i elfem remisuja, a trzeci gracz stanie
si¢ bardziej zly od nich (i bedzie na lub powyzej pola paladyna)
kransolud péjdzie do niego, a elf do gracza ktéry miat krasnoluda.

W walce:
«  Gracz ktory wyeliminuje paladyna jest ignorowany przez
drugiego paladyna.

« W rozgrywce 2-osobowej:
«  Jesli nie-gracz dostanie paladyna, zostaje on odrzucany z gry.
«  Paladyni nie idg do nie-gracza w trakcie walki.

Kazdy gracz bierze do reki w tajemnicy pewna ilo$¢ swoich
chochlikow. Osoba ktéra wysle najwigcej wybiera nagrode pierwsza.
Remisy rozstrzyga si¢ na korzysc bardziej ztego gracza.pola

=

alka

e Odwrdc¢ plansze postepu oraz jej przedtuzenie. Roztoz 5 kart walki w

kolejnosci, zakryte.

-  Fazaplanowania
«  Mozesz zdecydowa¢ sig na walke w wynajmowanym pokoju.
«  Jedli ptytka lochu posiada zainstalowang putapke z

wyjatkowej mozliwosci, mozesz dodatkowo uzy¢ normalnej
putapki.

«  Fazawalki
« Etapbarda
«  Kazdybard daje 1 oS Ji (znacznik ztota) tylu bohaterom

ile ma symboli lutni . Przydziel odwage od przodu do

tytu druzyny. Pomin paladyna. -
e Za kazdego schwytanego w tym roku bohatera

(zwyjatkiem paladyna) kazdy bard ma 1 lutnie mniej

< Etap putapki
<  Zainstalowana putapka musiby¢ uzytaiodrzucona po uzyciu.
< Graczwybiera kolejno$¢ w jakiej putapki sig aktywuja.
< Po tym jak symbol zlodzieja zredukuje obrazenia, kazdy
bohater otrzymujacy obrazenia odrzuca znaczniki odwagi aby

im zapobiec (w stosunki 1:1).

«  Etap potworéw (i duchow)
e Potwor (lub duch) z plytka do$wiadczenia posiada +2 sity

do pierwszego ataku.
< Uzyj tego bonusa nie wiecej niz raz na rok.
«  Kazdy bohater otrzymujacy obrazenia najpierw odrzuca

znaczniki odwagi aby im zapobiec (w stosunku 1:1).

« Etapleczenia
«  Pupil uzyty w walce nie liczy sie jako potwor wystany do walki

(z wyjatkiem matego Golema).

«  Etap zdobywania
«  Rozpocznij od usuniecia wszystkich pozostatych znacznikéw
odwagi.
«  Jedli kilka efektow wptywa na obrazenia ze zmeczenia,
rozpatrz je w kolejnosci: podwajanie, dzielenie, dodawanie.

«  Koniec walki
«  Przydziel obrazenia zatrucia z putapki Zatrutej strzaty

i potwora Kuraka.

Drugi rok
« W rozgrywce 2-osobowej przemie$¢ znacznik zta nie-gracza
0 3 pola w dét.

«  Przekaz znacznik gracza startowego:
«  Odwa pola w lewo w rozgrywce 4-0sobowej.
« O jedno pole w lewo w rozgrywce 3-osobowej.
« O jedno pole w lewo w rozgrywce 2-osobowej.

Punktowanie
«  Rozpocznijod pupili:
«  Kazdy gracz moze uzy¢ pupila ze zdolnoscig punktowania.
«  Gracze odkrywaja pozostate zakryte karty pupili i otrzymujg
po 1 punkcie za kazdego.

«  Schwytani paladyni:
« 4 punkty za elfa.
e 6 punktow za krasnoluda.

«  Wynajete pokoje nie licza sie jako pomieszczenia.
«  Otrzymaj dodatkowe punkty ze zdolno$ci wynajetych pokoi.

«  Zdobyte wynajete pokoje licza sie jako zdobyte plytki lochu
(ale nie jako pomieszczenia).
«  Tajemne przejscie nie liczy sig jako cokolwiek, nawet jesli jest

zdobyte.
«  Pozostate ulepszone tunele licza sig jako tunele.
«  Doswiadczone potwory (lub duchy) licza sig jako zwykte potwory

(lub duchy).




Nowe potwory (nie duchy)

Kurak

Jest fatwy w utrzymaniu. Oczywiscie
jesli go nie nakarmisz, to bedzie robit
duzo hatasu ale w koricu sie uspokoi i
zapomni o tym. Tak wiec mozesz
zaptaci¢ 1 jedzenie albo dosta¢ 1 zto
kiedy go zatrudniasz. Za kazdym
razem gdy mu ptacisz mozesz wybra¢
coinnego. (Plytka doswiadczenia doda
swoj koszt do tego, ktéry wybierzesz.)
W walce kurak moze zaatakowaé
kogokolwiek za 1. Jego ugryzienie
wydaje sie by¢ stabe, ale jest trujace.
Na koncu rundy, trucizna zadaje
1 obrazenie wigcej zaatakowanemu
bohaterowi (nawet jesli pierwotne
obrazenie zostato zniwelowane
znacznikiem odwagi). Jest to
analogiczne do Zatrutej strzaty.

Zte oko

Nie jest az tak zte, ale ciezko jest
wyglada¢ stodko kiedy twoja twarz
(i wiekszo$¢ ciata) to wielkie,
hipnotyzujace oko. Zte oko moze
zahipnotyzowa¢ dowolnego bohatera
w linii. Bohater porusza si¢ na sam
przéd, nawet przed paladyna.
Nastepnie oko atakuje go za 3.
Zahipnotyzowany bohater pozostaje
z przodu (jesli nie zostanie
wyeliminowany). Tak wigc moze zosta¢
zaatakowany przez kolejnego potwora
zwyklym atakiem. (A duch moze w
koncu bedzie miat okazje zaatakowac
paladyna.) Na koncu fazy potworéw
(i duchéw), dowolny paladyn lub
wyimaginowany bohater stworzony
przez iluzje przechodzi do przodu,
przed zahipnotyzowanego bohatera,
ktory wcigz pozostanie przed
pozostatymi zwyktymi bohaterami.

Bestia starszych bogow

Bestia starszych bogéw miata w
zwyczaju infiltrowanie pozostatych
wymiaréw oraz wzniecanie kultow.
Zwalnia jednak na staros¢ i teraz woli
miota¢ sie po lochu.

Koszt bestii zawiera 1 chochlika.
Nazwijmy go osobistym asystentem.
Kiedy ptacisz ten koszt musisz oddac 1
chochlika do banku. Nie mys$l o tym
zbytwiele.

Bestia wymaga $wiezego chochlika.
To znaczy nie chce asystenta, ktory
pracowat w tej rundzie. Jesli nie masz
chochlikéw, nie mozesz zaptacic tego
kosztu.

Bestia starszych bogow zna wszystkie sztuczki.
Jesli wyslesz go do walki, omir etap szybkich
czardw. Bez wzgledu na ilo$¢ symboli magii
w druzynie, nie moze ona rzuci¢ szybkiego
zaklecia. Powolne zaklgcia wcigz moga byé
rzucane, w czasie kiedy staruszek $pi juz
W swojej pieczarze.

Bestia najpierw atakuje pierwszego bohatera za
3. Nastepnie wszystkich bohaterow (wiacznie
zpierwszym)za 1.

Pomieszczenia produkcyjne
Piekarnia

W tym uzytecznym pomieszczeniu,
chochliki wyrabiajg ciasta i inne dobra
ze sktadnikéw ktore znalazty w lochu.
(Nie pytaj.) Mozesz nakarmi¢ tymi
pysznos$ciami swoje potwory lub
dowolnie je rozdac¢ w pobliskiej wiosce.
Trzymaj piekarnie w gormych dwoch
rzedach poniewaz nie chcesz aby cate
lochy wypetnity si¢ dymem. Za kazdym
razem gdy jej uzyjesz decydujesz czy
wezmiesz 1 jedzenie czy stracisz 1 zto.
Jesli uzyjesz jej dwa razy w drugim
roku, mozesz wzia¢ obie rzeczy po
jednejlubjedna dwarazy.

Sala treningowa

Chochliki uwielbiajg swoje lochy
i podziwiaja potwory, ktére je bronia.
(Duchy ich przerazaja.) Teraz te mate,
stabowite chochliki mogg sta¢ sie
maszynami do zabijania! Albo
przynajmniej, troche silniejszymi
chochlikami. Trzymaj sale na brzegu
lochu. Trening jest hatasliwy.

Wirakcie kazdej fazy produkcji mozesz
poczyni¢ jeden z nastepujacych
krokow: wysta¢ 1 dostepnego
chochlika do sali treningowej lub wziaé
1 chochlika z sali treningowej. Kiedy
wyciggasz chochlika z sali,
natychmiastowo staje sie dostepny,
wiec mozesz go wystaé gdzie indziej.
W drugim roku mozesz wystaé 1 lub 2
chochlikéw albo wyja¢ 1 lub 2
chochlikéw. Chochliki w tym
pomieszczeniu nie wracajg do swojego
legowiska na korcu rundy. Mozesz
wysta¢ chochlika do sali, nawet jesli sa,
juz tam inne, jeszcze z poprzednich
rund.

W walce, te uzbrojone i wytrenowane
chochliki bronig lochu. Kiedy druzyna
otrzymuje zmeczenie, mozesz usungé
1 chochlika z sali treningowej i zwrdcic
go na swojg plansze¢ do legowiska.
Efekt ten nie jest podwajany ani
dzielony przez inne efekty (takie jak
Skautu bram! czy Ciemny tunel).
Mozesz usunac tylko 1 chochlika w ten
sposob, za kazdym razem kiedy
druzyna otrzymuje zmeczenie. Innymi
stowy, tylko raz na runde, chyba ze
zmeczenie zdarza sig wiecej

...nizraz (jak w przypadku Piesni odwagi). Jesli
zmeczenie jest pomijane w tej rundzie, nie
mozesz usung¢ chochlika w tej rundzie.
Chochliki pozostate w sali po zakoriczeniu
walki, rozpoczynajg drugi rok w niej. Chochliki
pozostate w sali na koricu gry liczg sie
normalnie.

Znaczniki trolla nie moga by¢ uzywane w tym
pomieszczeniu. Jedli pomieszczenie zostaje
zdobyte lub odrzucone, natychmiast zwro¢
wszystkie chochliki do ich legowiska na swojej
planszy.

Pomieszczenia punktujgce
Fioletowy hol

Purpura rzadzi w tym roku.
Przepraszam, ,fiolet”. Zapro$ kilku
swoich przyjaciét na drinka i przy okazji
wspomnij o swoich nowych potworach,
ktére akurat sie tak sktada ze sg
fioletowe. Otrzymujesz 2 punkty za
kazda Bestie starszych bogow i 1 punkt
zakazdego Kuraka lub Zte oko.

Pomieszczenia walki
Korytarz chaosu

Moze masz juz takie pomieszczenie,
w ktérym chaos catkowicie zwyciezyt
| porzadek. W tym pomieszczeniu
bohaterowie sie dezorientuja, na czym
cierpig ich umiejetnosci. Druzyna ma
ieden symbol zlodzieja «&#., leczenia
i szybkich czarow g mniej niz
zwykle. (Brak efektu na barda " gdyz
wedtug nich pomieszczenie nie jest
o0 wiele gorsze od hatasliwej tawerny.)
W trakcie zdobywania, bohaterowie
otrzymujg 1 dodatkowe zmeczenie.
Efekt ten nie jest podwajany ani
dzielony przez inne efekty. (Ale
mozesz go doda¢ do innych
dodawanych efektow, jak ten z Sali
treningowej.)

Ulepszone tunele

Ulepszony tunel to wcigz tunel. Jest opodatkowany,
mozesz w nim wydobywa¢ zloto, zamieni¢ go na
pomieszczenie etc. Posiada jednak réwniez specjalny
efek]

Szopa na narzedzia

Szopa sprawia, iz wszystkie przylegte
do niej pomieszczenia produkcyjne
wymagajg 1 chochlika mniej. Kazde
pomieszczenie moze uzy¢ tej
zdolnosci tylko raz na runde. Na
przyktad, uzywajac pomieszczenia,
ktére wymaga 3 chochlikéw w drugim
roku, mozesz wysta¢ 2 chochliki aby go
uzyé raz lub 5 chochlikéw aby uzy¢ go
dwa razy. Mozesz uzy¢ rabatu na wielu
pomieszczeniach w tej samej rundzie.
Nie mozesz uzy¢ szopy jako rabatu
w Sali treningowej. (Ale dziata
w Magicznym pokoju. Nie pytaj.)

Foyer

Elegancki fotel i egzotyczny dywan
dodaja odrobiny klasy wszystkim
przylegtym pomieszczeniom. Na
koncu gry, dostajesz 1 punkt za foyer
oraz 1 punkt za kazde niezdobyte
przylegte pomieszczenie.

Ciemny tunel

,Hej, kto zdmuchnat pochodnie?”
LAu!”,Co to byto?”

Tak, druzyna bedzie miata pewne
trudno$ci w zdobyciu tego tunelu.
Kiedy probuija, traktuj karte walki jakby
miata dwa razy tyle symboli
zmeczenia. To podwojenie odnosi sie
jedynie do warto$ci pokazanej na
karcie, nie do innych bonuséw, takich
jak zmeczenie dodawane przez
wytrenowane chochliki czy Bubla.

Ta]emne przejscie

To tylko tunel ale jest tajeeemy.
Oznacza to ze nikt nie wie Ze tam si¢
znajduje. Co wazniejsze, ministerstwo
podziemia nie wie ze on tam jest, wiec
jest odporny na podatki. W rzeczy
samej, dowolna karta albo efekt ktéra
liczy twoje tunele lub ptytki lochu,
ignoruje twoje tajemne przejscie.
Bohaterowie wcigz moga je znalezé
w trakcie walki (sq ekspertami
w znajdywaniu tajemnych przej$¢) ale
nie ma znaczenia czy je zdobeda,
poniewaz nie liczy sig w trakcie
punktacii. Nie liczy sie do tytutu Lorda
walki. Jednakze nie liczy sig tez do
tytutu Lorda tuneli.

Uwaga: jest to jedyny ulepszony tunel,
ktory posiada efekt nawet je$li zostanie
zdobyty. (Stad jego ikona znajduje sie
po obu stronach.) Pozostate tunele
traca swoj efekt w momencie zdobycia.

Zyta mithrilu

Jeste$ bogaty! Kiedy uzywasz akcji
Kopanie ztota, mozesz wystac
2 chochlikéw do tego tunelu. (Kazdy
przynosi 1 ztoto.) Chochliki kopiace
w tym tunelu nie licza si¢ do limitu
wskazanego przez twoje zezwolenie.
(Wydobycie mithrilu stato sig
popularne dopiero kilka wiekoéw temu,
a ministerstwo nie zamierza
zaktualizowa¢ swoich przepisow dla
chwilowej mody.)

Na przyktad, jesli uzywasz akcji
Kopanie ztota z pola |, mozesz wystac¢ 2
chochliki aby kopaty w 2 réznych
tunelach i dodatkowo wysta¢ 1 lub
2 chochliki do tej kopalni. Kazdy z nich
wydobywa dla ciebie 1 ztoto.
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